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Nos últimos anos, temos observado que o mundo vem sofrendo 
constantes mudanças socioculturais pelo crescente uso de Tecno-
logias de Informação e Comunicação (TIC). Esse movimento não 
causa mudanças apenas no que fazemos, mas em como pensamos 
e como nos relacionamos com o mundo e esse processo social-
mente, vem desenhando novas possibilidades de relacionamentos 
pessoais e de comunicação, como nas redes sociais e acarretando 
uma revolução cultural que interfere no campo educacional. Em 
uma perspectiva no âmbito fisiológico, Small et al. (2008) descre-
vem que os jovens estão crescendo e se desenvolvendo em meio 
às novas e diferentes tecnologias digitais, e com isso seus cérebros 
tornam-se mais maleáveis no modo de processar a informação e 
que devido à interação tecnológica as habilidades cognitivas estão 
aumentando, assim como a capacidade de tomada de decisões e 
raciocínio complexo. Assim, este trabalho analisa a influência do 
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uso do jogo digital na memória e na cognição de estudantes, en-
quanto estratégia de ensino e aprendizagem de Ciências. Podemos 
apontar que a utilização do jogo digital influencia na formação, 
evocação e manutenção das memórias, levando os estudantes a 
obterem ganhos cognitivos, melhora na relação interpessoal e 
melhora na aprendizagem de Ciências. 
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ABSTRACT
In recent years, we have observed that the world has suffered 
constants sociocultural changes by growing use of  Information 
and Communication Technologies (ICT). This movement does 
not cause changes only in what we do, but in how we think and 
how we relate to the world and this process socially, draws new 
possibilities for personal relationships and communication, as 
social networks and leading a cultural revolution that interferes 
with the educational field. In a perspective on the physiological 
scope Small et al. (2008) describe that young people are growing 
and developing in amidst the new and different digital tech-
nologies and thus their brains become more flexible in order 
to process the information and that because of  technological 
interaction cognitive abilities are increasing, as is the ability of  
decision-making and complex reasoning. This work analyzing the 
interference of  the use of  the digital game in memory and cog-
nition of  students while teaching strategy and Science learning. 
We can point out that the use of  digital games influence in the 
formation, maintenance and evocation of  memories, taking stu-
dents gain cognitive gains, improved interpersonal relationships 
and improvement in science learning.
Key-words: digital game; Science; cognition; memory.
INTRODUÇÃO
Nos últimos anos, temos observado que o mundo vem 
sofrendo constantes mudanças socioculturais pelo crescente uso 
de Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC). Pesquisa 
realizada por Rosalen (2001) mostrou que esse movimento não 
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causa mudanças apenas no que fazemos, mas em como pensa-
mos e como nos relacionamos com o mundo e esse processo 
socialmente, vem desenhando novas possibilidades de relaciona-
mentos pessoais e de comunicação, como nas redes sociais. Essa 
revolução tecnológica acarreta mudanças nos padrões culturais e 
sociais, uma vez que as TIC tornam-se parte do cotidiano e da 
vida das pessoas, fazendo que a presença delas seja algo natural, 
e o homem adapte-se e aprenda a lidar com as novas tecnologias, 
tornando-as uma ferramenta que facilita a sua vida. Isso leva 
a uma grande mudança no modo de agir e pensar, acarretando 
uma revolução cultural que interfere no campo educacional.
Em uma perspectiva no âmbito fisiológico, Small et al. 
(2008) descrevem que os jovens estão crescendo e se desen-
volvendo em meio às novas e diferentes tecnologias digitais e 
com isso seus cérebros tornam-se mais maleáveis no modo de 
processar a informação e que devido à interação tecnológica as 
habilidades cognitivas estão aumentando, assim como a capaci-
dade de tomada de decisões e raciocínio complexo. Assim, este 
trabalho analisa a influência do uso do jogo digital na memória 
e na cognição de estudantes, enquanto estratégia de ensino e 
aprendizagem de Ciências no ensino fundamental II. 
A IMPORTâNCIA DA MEMóRIA DE TRABAlhO 
COMO O COMPONENTE COgNITIvO
Para qualquer tipo de ação que praticamos, precisamos 
compreender o processo no qual estamos envolvidos, ou seja, 
uma informação que acabou de ser propagada – e que vem 
sendo realizada – é responsável por esse tipo de compreensão, 
com isso a memória de trabalho exerce influência sobre qualquer 
atividade que está sendo realizada. Nesse sentido, de acordo 
com Izquierdo (2011), a memória de trabalho serve para man-
ter durante alguns segundos – no máximo poucos minutos – a 
informação que está sendo processada no momento.
A memória de trabalho atua como um processo geren-
ciador central da formação da memória, realizado pela ação 
executiva central, como é proposto por Baddeley (2012). Ela 
faz a interligação entre a informação recém-chegada e a que já 
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está consolidada em memória de longo prazo, assim verifica-se 
a existência ou não dessa informação em nossa rede neuronal, 
se essa informação é nova e se for útil pode ser substrato para 
nova formação de memória. Fisiologicamente, esse caminho 
realizado entre a memória de trabalho, localizada no córtex 
pré-frontal, e as memórias já consolidadas percorrem conexões 
que vão até o hipocampo e o córtex entorrinal no lobo tem-
poral. A importância de sabermos essas conceituações básicas 
é ter a compreensão de que para o processo de memorização, 
tal memória não tem importância apenas para os estudantes 
darem continuidade às suas tarefas no jogo, mas também para 
processarem a informação que está sendo recebida.
INflUêNCIAS DO jOgO DIgITAl 
NOS PROCESSOS DE fORMAÇÃO, 
MANUTENÇÃO E RESgATE DE MEMóRIA
O processo de formação de memória pode ser organizado 
segundo algumas estruturas. De acordo com Correa (2008), esta 
se faz de forma linear segundo um desdobramento temporal, 
dividida em três grandes processos: memorização – colocar na 
memória –; conservação ou armazenagem – guardar  na  me-
mória – e  rememoração – recuperar  da  memória. No estudo 
realizado por Dias e Rosalen (2014), foi trabalhada uma memória 
já construída pelos estudantes, que seria a da estrutura morfoló-
gica celular, tanto vegetal quanto animal, previamente estudadas 
– no contexto sociocultural – em suas aulas de ciências, antes de 
construírem a célula no Minecraft, no laboratório de informática.
No âmbito da memorização, poderíamos ainda compreender 
uma possível nova informação que chega ao estudante, seja ela 
um comando de jogo ou um novo conceito.  Essas novas infor-
mações ficam contidas em alguns subprocessos da memorização, 
como: as operações de codificação (onde ocorre uma análise e 
codificação dessa mensagem, tanto racional como afetiva, buscan-
do o conceito desta, adequando-a em suas coordenadas espaciais 
e temporais) e nas operações de associações (que faz associação 
de ideias ou imagens novas e antigas, podendo haver criação de 
laços significativos visuais, auditivos, semânticos ou gramaticais).
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Considerando que o jogo digital pode ser adotado como 
uma estratégia de ensino de uma sequência didática e que o 
educando passa pela exposição dos conteúdos conceituais, o 
jogo age, por repetição, ou seja, como meio de manutenção 
da memória previamente criada, pois o estudante antes já 
pesquisou na internet, por exemplo, e caso ele esteja jogando 
em modo de sobrevivência, ele saberá que deve proteger a sua 
construção de ataques. E assim o jogo retomará memórias já 
estabelecidas e as reforçará.
Na conservação ou armazenagem, o conjunto dos proces-
sos que conduzem à conservação dos traços mnésicos ocorre à 
manutenção das memórias, em especial com dois tipos de pro-
cessos: os processos de consolidação (que transformará traços 
mnésicos anteriormente frágeis – exposição aos conceitos – e 
transitórios em traços menos  vulneráveis, duráveis ou perma-
nentes) e os processos de reconstrução (confronto de novas 
informações perante as antigas – o que o estudante aprendeu, 
com o que ele deve saber de novo para a construção  no jogo 
digital que age retrabalhando, reestruturando e  reindexando as 
anteriores) por esse processo de reconstrução o conhecimento 
sobre o conceito trabalhado é  novamente trazido à tona, deve-
se então memorizá-lo, fortificando essa memória.
O processo de rememoração, ou resgate da lembrança, 
onde ocorre a procura ativa de traços mnésicos, pode ser de-
sempenhado de duas formas, por reconhecimento ou evocação. 
Na forma de evocação temos que buscar uma lembrança, pro-
curar entre os registros por nós criados, totalmente utilizando 
de nossos esforços. No reconhecimento temos a presença de 
uma informação e buscamos por informações preexistentes e 
complementares a esta.
O reconhecimento é bem exemplificado pelo priming, me-
mória evocada por meio de dicas, onde se fornece dados iniciais 
para a busca da informação completa. Sendo o priming um fenô-
meno neocortical, participando dele o córtex pré-frontal e áreas 
associativas. Izquierdo (2011) aponta que o priming implica que 
muitas memórias semânticas ou episódicas ou procedurais são 
adquiridas originalmente de duas formas paralelas:
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a) Envolvendo conjuntos relativamente grandes de estí-
mulos, por exemplo, proporcionando a visão geral de toda a 
construção. 
b) Utilizando só fragmentos desse conjunto – cor da 
construção de uma organela, formato da membrana, bicamada 
lipídica, por exemplo, na construção de uma célula no jogo 
digital Minecraft. 
Segundo Correa (2008), um aspecto muito importante para 
o resgate da lembrança é o contexto no qual ela se formou: o 
local, o ambiente geral, a presença de pessoas, a atividade do 
momento (contexto externo), nosso estado emocional, de humor, 
de satisfação, motivação (contexto interno), isso, pois a união de 
todos esses fatores no momento da formação mnésica no labo-
ratório de informática podem proporcionar  uma aprendizagem 
dependente de estado, fazendo que os educandos se sintam mais 
confiantes para comunicar-se em sala de aula por possuírem 
maior propriedade do conhecimento obtido.
É importante, também, salientarmos que em humanos a 
reconsolidação permite a incorporação de novas informações à 
memória que está sendo evocada (FORCADO et al., 2010 apud 
IZQUIERDO, 2011, p. 85), durante o processo de aprendiza-
gem mediada pelo jogo, tipos semelhantes de informação são 
retirados dos arquivos de armazenagem de memórias e usados 
para ajudar a processar as novas informações (GUYTON, 2011). 
Esse é o processo de reconstrução que, a partir de comparações 
entre informações já memorizadas e novas, armazenará a nova 
informação diretamente associada a esta antiga.
Esse processo é importante, pois é o mais trabalhado pelos 
alunos, que ao trabalharem em um jogo virtual, estão a todo o 
momento evocando memórias e unindo a essas novas informa-
ções que o próprio jogo pode trazer.
EMOÇõES E ESTADO DE âNIMO DOS 
ESTUDANTES COMO MODElADOR DE 
MEMóRIAS: BENEfíCIOS COgNITIvOS
As memórias que os estudantes possuem do prazer de jo-
gar se relacionam à boa aceitação do uso de jogo digital como 
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estratégia no processo de ensino e aprendizagem na escola. 
Assim, é recomendado que os professores utilizem estratégias 
de ensino que trabalhem com a regulação dos estados de ânimo, 
dos níveis de consciência e das emoções dos estudantes (IZ-
QUIERDO, 2011).
Fato importante de se observar na neuroanatomia é que 
a regulação dos ânimos ocorre em grandes regiões localizadas 
a distância: a substância preta, o locus ceruleus, os  núcleos  da 
rafe  e  o  núcleo  basal  de  Meynert,  axônios  dessas  quatro 
estruturas inervam o hipocampo, a amígdala e o córtex entor-
rinal, o cingulado e o parietal. Tais áreas elencadas se fazem 
importantes por liberarem determinados neurotransmissores, 
respectivamente,  dopamina,  noradrenalina,  serotonina  e 
acetilcolina  (IZQUIERDO, 2011).
A amígdala basolateral recebe, na hora da formação das 
memórias, o impacto inicial de hormônios periféricos – corti-
coides e adrenalina – liberados no sangue pelo estresse ou pela 
emoção excessiva, com base nessas informações, levanta-se uma 
hipótese, ao fato de que os estudantes podem ter uma forma-
ção mais eficiente da memória de trabalho dada a liberação de 
hormônios – principalmente a adrenalina – liberados durante o 
jogo, e principalmente quando os estudantes atingem o estado 
de fluxo cognitivo ou recebem um feedback  positivo  do  jogo. 
Esse contexto faz que essas informações relacionadas ao jogo 
se gravem, em geral, melhor do que as outras, isso porque, 
as principais regiões moduladoras da formação de memórias 
declarativas são a área basolateral do núcleo amigdalino e as 
grandes regiões reguladoras dos estados de ânimo e de alerta, 
da ansiedade e das emoções.
Não é apenas a amígdala importante nesse processo, Estu-
dos de Koepp et al. (1998) comprovam, por meio de uma técnica 
de tomografia por emissão de pósitrons, que ocorre um aumento 
da liberação de dopamina durante sessões de jogos, gerando as-
sim um evidente   fortalecimento   de   sinapses   hipocampais 
que   participam   na   recente consolidação de memória, com 
isso além do fortalecimento da memória, a dopamina estaria 
agindo na plasticidade cerebral dos estudantes.
86 Cadernos de Educação, v.15, n. 30, jan.-jun. 2016
Além do estado de ânimo, o ato de jogar em si traz grandes 
benefícios cognitivos para os estudantes. Nos estudos de Da-
phne Bavelier et al. (2011), isto se torna claro, eles examinam a 
percepção e cognição espacial durante um gênero específico de 
jogos – os chamados videogames de “ação”, o autor descreve 
que jogar esse tipo de jogo resulta em uma ampla gama de be-
nefícios comportamentais, incluindo melhorias na visão de baixo 
nível, a atenção visual, velocidade de processamento e inferência 
estatística, entre outros, isso se torna claro por exemplo, quando 
observamos melhoras nas assimilações e agilidade dos estudantes 
com as informações (raciocínio lógico), como eles se adaptam 
a realizar múltiplas tarefas tornando-se cada vez mais ágeis em 
suas ações tanto técnicas (relação aluno-máquina/ aluno-jogo), 
melhorando a relação professor-aluno, aluno-aluno, aluno-jogo.
MEMóRIA vISUAl E AUDITIvA: OS gANhOS 
COgNITIvOS PElA ASSOCIAÇÃO DAS 
INfORMAÇõES POR ESSAS fUNÇõES E 
A IMPORTâNCIA DA COMUNICAÇÃO NO 
SUBSISTEMA DA AlÇA fONOlógICA 
A chegada da informação por meio do jogo facilita em di-
versas formas o aprendizado do estudante, pois a interação com 
jogos melhora o desempenho na tarefa que exige atenção visual, 
reduzindo as distrações (WU, et al., 2012, apud RAMOS, 2013), 
fator importante em uma sala repleta de alunos entusiasmados 
com uma nova atividade relacionada também à diversão. Sendo 
a atenção o filtro fundamental dos estímulos para o funciona-
mento da percepção, da memória e do pensamento fundamental 
então na formação da memória e da aprendizagem efetiva dos 
conteúdos trabalhados.
Não só na atenção nos deparamos com a efetividade da 
função visual, esta tem uma grande eficiência na associação de 
informações e criação mnésica. Temos como forma de recepção 
de informações os diferentes sentidos, podemos identificar por 
meio destes as formas visual, olfativa, auditiva, gustativa e tátil. 
Compreendemos assim também os tipos de memória segundo 
a modalidade sensorial.
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No modelo de memória de trabalho proposto por Baddeley 
(1974 apud UEHARA e FERNANDEZ, 2010), encontramos os 
subprocessos responsáveis pela formação de memória através 
dos componentes visual e auditivo. O componente visual-
-espacial é responsável por processar e armazenar informações 
espaciais e visuais, a cada recurso gráfico, seja ele em símbolos, 
desenhos ou diagramas, está atuando na sua retenção. Nesse 
ponto, está grande  parte  da captação de informações pelos 
estudantes, frente a frente com a tela do computador, estão 
durante todo o jogo analisando as imagens que eles mesmos 
estão construindo/interagindo. Podemos considerar até mesmo 
que o desenvolvimento da comunicação com os colegas em sala 
de aula pode funcionar como um componente visual e auditivo, 
além da importância dessa comunicação para o desenvolvimento 
cognitivo interpessoal. 
Compreendendo a captação dessas informações unindo ao 
fato de que a comunicação audiovisual é a comunicação mais 
eficiente de todas, chegando a obter um índice de cerca de 84% 
de eficiência (BORGES, 2004). Há então uma grande quantidade 
de dados que estão constantemente chegando aos estudantes de 
forma efetiva e sob duas modalidades sensoriais, o que torna o 
resgate dessa lembrança muito mais fácil posteriormente.
ElEMENTOS DE INTERfACE E 
DESENvOlvIMENTO DE NARRATIvA DO jOgO: 
ESTIMUlAÇÃO AMBIENTAl E SENSORIAl 
DESENCADEADA PElO design
Os jogos são dotados de uma interface com diversos 
elementos que enriquecem seu layout para atrair e prender a 
atenção de quem joga. Isso se dá por conta da especificidade do 
game design, que de modo geral, cria uma experiência significante 
através da construção de regras mecânicas de jogo e sugestões 
temáticas. Logo, o ambiente virtual (AV) é criado a partir dos 
elementos visuais, auditivos e textuais produzidos. Uma das 
metas de design no jogo digital é apresentar possibilidades de 
agenciamento e direcionar o jogador em relação a elas. Com 
isso, o conteúdo do jogo afeta a percepção e a ação do jogador. 
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Jogos digitais geram uma alta estimulação ambiental por conta 
dos seus elementos, e desse modo, são um meio com muitos 
estímulos que exigem atenção e respostas que ajudam no de-
senvolvimento cognitivo (OIE, 2006). Para utilizar um jogo 
digital como estratégia de ensino e aprendizagem de Ciências na 
escola, o primeiro passo é entender como o jogo funciona e se 
relaciona com as áreas do raciocínio complexo, para sabermos 
os desafios, limites, pros e contras da utilização dessa ferramenta 
no processo de aprendizagem.
Manovich (2001) estabelece princípios de como se dá o 
modo da estrutura das narrativas dos jogos, por exemplo: 
•	 exploratorium: às vezes, a estrutura narrativa não pre-
cisa prosseguir — é também interessante explorar o 
ambiente onde o jogador se encontra.
• Mundos: uma subrede narrativa com identidade temáti-
ca própria forma a ideia de um mundo, ou um universo. 
Diferentes mundos podem ser unidos a partir de um 
único ponto, uma “ponte”. Essa ligação restrita isola a 
identidade de cada mundo, separando-os tematicamente.
• Multilinear: finalmente, a ideia de mundos abertos, sem 
percursos principais. Pode-se acessar quaisquer pontos 
dentro da rede a partir de qualquer nó — ou, de forma 
mais restrita, acessar quaisquer pontos adjacentes, na 
malha narrativa, ao nó em que se está.
Todas essas características levam a uma Ramificação Condi-
cional (RC), ou seja, o modo de lidar com a variabilidade narra-
tiva crescente da estrutura ramificada do jogo, de acordo com as 
condições para o acesso dos percursos possíveis, recrutando para 
todo o acompanhamento desse processo estruturas cognitivas 
específicas. A RC dos jogos requer uma organização mental do 
jogador. A RC pode ocorrer pelo menos de quatro maneiras: 
barreiras; caminhos forçados; afunilamento (gargalo); e cenas 
opcionais. Por exemplo, o Minecraft é um jogo digital que pode 
ser utilizado para a construção de células em aulas de Ciências. 
Dadas às características específicas do Minecraft o ponto de par-
tida do Minecraft é o mesmo, mas as escolhas levam  a objetivos 
distintos; o jogo apresenta diversos ambientes, no qual o estu-
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dante pode ir de acordo com suas preferências, foi constatado 
que ele é um jogo que apresenta apenas duas características da 
ramificação condicional: barreiras – dificulta-se a passagem de 
um nó a outro colocando condições necessárias, como a solução 
de um desafio ou a aquisição de um item; afunilamento (gargalo): 
como modo de lidar com o crescimento de ramificações, pode-se 
fazer que percursos diferentes se reencontrem em algum ponto.
Essas características demonstram o modo que jogos digitais, 
como o Minecraft, com uma narrativa que exige áreas do racio-
cínio complexo, treinam o cérebro, de forma a tornar-se mais 
ágil e a melhorar o pensamento estratégico, dadas as execuções 
e tarefas que são exigidas no percurso do jogo (GREEN, 2012).
Em estudo realizado por Dias e Rosalen (2014), o elemento 
tecnológico utilizado como estratégia de ensino de uma série de 
sequências didáticas (o jogo Minecraft) desempenhou um papel 
importante para a aceitação do projeto. Foi verificado por meio 
de questionário que 76% dos estudantes (número amostral = 98 
alunos) participantes da atividade já conheciam o jogo e 35% já 
jogavam Minecraft. Então quando lhes foi apresentado o projeto 
eles o associaram a outro estímulo biológico significante a eles – 
o prazer de estar em contato com a tecnologia, o que produziu 
uma resposta invariável, como por exemplo, a exaltação, ou seja, 
a resposta que tivemos com a aceitação do projeto estava total-
mente pareada e condicionada ao entrelaçamento das emoções.
flUxO COgNITIvO DESENCADEADO PElO 
DESIgN DO jOgO Minecraft
A partir de observações de estudantes utilizando Minecraft 
(DIAS e ROSALEN, 2014), constatou-se que o jogo exigiu uma 
concentração e atenção dos estudantes, de modo que eles entras-
sem no estado do fluxo cognitivo (BARON, 2012), que fez que 
os estudantes sentissem que era satisfatório para eles estarem na 
escola, como se jogar lhes trouxessem uma recompensa. Foi ob-
servado que quando jogando mais que 10 minutos, os educandos 
encontravam-se muito entretidos, adentrando então o processo 
de fluxo cognitivo proposto por Baron (2012) e Csikszentmihalyi 
(1990), alcançado com o equilíbrio entre a dificuldade do jogo e 
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a habilidade de quem está jogando. E qualquer coisa fora desse 
equilíbrio tornava-se entediante no jogo. Dado ao prazer/desejo 
de estarem no laboratório de informática, os estudantes perdiam 
a noção de tempo de jogo, pois o fluxo cognitivo aumentava o 
nível de imersão na atividade (BARON, 2012), transformando a 
percepção de tempo dos estudantes, por exemplo, 100 minutos 
(duas aulas) parecidos com 20 minutos. Talvez esteja aqui um 
dos segredos para superar a falta de interesse dos estudantes, 
que muitas vezes é apontado como um dos principais problemas 
encontrados nas salas de aula das escolas do século XXI. 
CONSIDERAÇõES fINAIS
Consideramos que, apesar de distintos, o desenvolvimento 
cognitivo (ligação direta com a memória) e o desenvolvimento 
psicossocial estão interligados. Durante toda a vida, cada um 
deles influencia o outro. O crescimento do corpo e do cérebro, 
das capacidades sensórias, das habilidades motoras e da saúde 
são parte do desenvolvimento físico e podem influenciar outros 
aspectos do desenvolvimento.
Não podemos deixar de considerar no contexto educacio-
nal que os jovens que estão crescendo e se desenvolvendo em 
meio às novas e diferentes tecnologias digitais, o fato de que 
seus cérebros tornam-se mais maleáveis no modo de processar 
a informação e que devido à interação tecnológica as nossas 
habilidades cognitivas estão aumentando, assim como a nos-
sa capacidade de tomada de decisões e raciocínio complexo 
(SMALL et al., 2008). 
Os estudantes de Ciências estão na fase da adolescência e é 
notório que as mudanças fisiológicas e hormonais afetam o de-
senvolvimento do senso de identidade,  influenciando até mesmo 
na sua comunicação com o meio social, é necessário que a escola 
tenha consciência dos aspectos/padrões de desenvolvimento 
dos jovens, pois a mudança e a estabilidade nas capacidades 
mentais, como aprendizagem, memória, linguagem, pensamento, 
julgamento moral e criatividade constituem o desenvolvimento 
cognitivo primordial para o processo da aprendizagem efetiva.
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Adolescentes que têm dificuldade para se expressar com 
palavras podem provocar reações negativas nos outros, o que 
influencia sua popularidade e seu senso de valor próprio e com a 
utilização do jogo digital, e o estabelecimento da memória mais 
fortificada, os estudantes podem sentir-se mais seguros para se 
expressar em sala de aula, tanto com o professor quanto com os 
seus colegas. Também, estudantes que têm mais habilidades com 
o jogo digital, estreitam relações com outros colegas de maneira 
a ajudá-los, comunicando-se com estudantes que nem ao menos 
tinham conversado em sala de aula durante o período letivo. 
Por fim, concluímos que o jogo digital pode ser utilizado 
como estratégia de ensino e aprendizagem, propiciando a con-
solidação das memórias, despertando a atenção do estudante, 
estimulando seu interesse, conectando os conteúdos às associa-
ções pessoais de cada estudante e levando a uma aprendizagem 
mais significativa de Ciências.  
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